





MIESIĘCZNIK UŻYTKOWNIKÓW ATARI ST/STE 


MACIEJ ŻURAWSKI 


Zgodnie z obietnicą, dzi- 
siaj parę słów na temat kro- 
jów wykorzystywanych 
przez programy działające 
z systemem GDOS. 


Czy jest sens zajmowania 
się krojami bitowymi, gdy za- 
wrotną karierę robią fonty we- 
ktorowe? Otóż moim zdaniem 
- tak - i to z dwóch przyczyn. Po 
pierwsze, większość początkują- 
cych użytkowników ST.może je- 
dynie pomarzyć o krojach 
wektorowych, z tego powodu, 
że są one dostępne jedynie 
w trybie monochromatycźnym 
(przecież na początku nie za- 
wsze używa się monitora mo- 
mo). Po drugie: chyba warto 
poznać swój komputer i poeks- 
perymentować trochę, dając 
upust swoim możliwościom 


twórczym. Oprócz tego, format; 


kroju GDOS ma bardzo cieka- 
wą strukturę i z tego też powo- 
du przyjrzymy fu się | 
dokładniej. Aby nie zagmatwać 
zagadnienia, podam tylko parę 
charakterystycznych informacji. 
Jak zapewne niektórzy Czytelni- 
cy wiedzą, definiującjakiś znak 
zazwyczaj określa się jego adres 
w pamięci, a następnie opisuje 
wszystkie jega linie np. licząc od 
góry, do dołu;'To sprawia, że 
znak z takiego zestawu zawsze 
ma określoną szergkość i jest to 
cecha charakterystyczna dla 
generatorów znaków ekrano- 
wych. Można to nazwać rozwią- 


I 
P. 


zaniem klasycznym. W przypad- 
ku fontu GDOSu sprawa ma 
się nieco inaczej. Tutaj opisuje 
się na początku górne linie 
wszystkich znaków należących 
do zestawu, potem linie nastę- 


pne, aż do ZE 
jącej. Czyjeś poczatky bierze 
się podńwaśę pierwszą finię li- 
tery/A, Śtem B, C, aż do kdrń- 
cą'1 dopiero przechodzi do 
$pisu drugiej linii litery A, B, 
itd. Z U organizacji wynika 
fakt, że fonty GDOSu mają róż- 
e długości, zależne od ilości li- 
Nii skańujących (czyli od 
wysokości fontu), od szeroko- 
ści, (która może być różna dla 
każdege znaku w zestawie - pis- 
mo proporcjonalne), no i oczy- 
wiście od ilości liter w zestawie 
Jest to najważniejsza cecha 
różniająca Od klasycznych ktoy/ 
jów, które zaw” -e mają taką / 
samą długość pliku. I to'włąści- 


wie wszystko, co naleźałoby wie- 
-pdzi R ) 


 przed.przystąpienieńń do pracy. 
— Tęst jeszcze-pafę szczegółów, 
z których ńajważniejsze to nu- 
mer identytikacyjny (który po- 
winien być niepowtarzalny 
w każdym zestawie znaków 
„aktualnie znajdujących się w pa- 
mięci, a który nadaje się pod- 
cza$ tworzenie kroju), oraz 
inne informacje, jakie możemy 
znajeźć w nagłówku fontu, czy- 
li: nazwę kroju, jego rozdziel- 
ćzość pionową i pożiomą, 
 połążenie głównej linii (tzw. ba- 
selinej i parę innych, mniej 
istotnych parametrów. Z tego 
wszystkiego wynika jeszcze je- 






















DODATEK DO 
"TAJEMNIC ATARI" 


fonty w systemie GDO 


den fakt, a mianowicie to, że 
nie jest prostą sprów. 
obrego edytora zpaków w for- 
cie GDOS/(safn widziałem 

, przy czym jeden był bar- 
dz niedogr wany i często 
Saya . Po tym wstępie 

to feotetycznym wypada za- 
brać śię,Od razu do pracy. Wła- 
ipie wystarczy dobry program 


trochę wolnego czasu i już moż- 
na tworzyć swoje własne zesta- 


którzyjchcieliby umieścić te zna- 


i dodania noe 


zestawu. Względnie łatwo zmie- 
niać można już istniejące litery. 


dza do usunięcia paru znaków 
niekiedy potrzebnych (np. t, 
Q, ź, |, itp) i sprawia, że nie da 
się bezboleśnie dorobić wszy- 4 
stkich 4, €, itd. A może Czy 
cy spotkali już taki program, 


- 













niec parę praktycznych wskazó- 
wek, z których warto korzystać 
przy pracy z programami wyko- 
rzystującymi GDOSowe fonty: 


- Aby wszystkie fonty aktu- 
alnie zainstalowane w pamięci 
były "zauważane" przez system, 
muszą one mieć niepowtarzal- 
ny numer identyfikacyjny (moż- 


żący edycji fontów GDO Su, 24 to sprawdzić i ewentualnie 


zmienić za pomocą jakiegokol- 
wiek e a fontów). 


- W programach graficz- 
nych warto kopzystać z krojów 
prz jznaczonych specjalnie dla 
dru arek, z tego powodu, że 


tkich, ____——"mają one zazwyczaj większą 


rozdzielczość i po prostu lepiej 

wyglądają ekranie bez po- 

trzeby wcześniejszego skalowa- 
J 


- W przypadku korzystania 


i SRóziacóiwpści skalo- 
 waniaielkości w dość prosty 


sposób można uzyskać duże 
fonty. Niejest kó jednak proces 
automatyczny. Kroje przeskalo- 
wane z wysokości np. 8p. do 
16p. będą miały bardzo wyraź- 
mne "schodki" na krawędziach 
"biegnących pod kątem, co wy- 
__ maga odpowiedniej ręcznej ob- 
, róbki. dopracowania, Część 


> £ Ac 

który dowolnie pozwalafOzmie- e a”. av tym 

szczać znaki? Z przyjemnością a | + 

opublikujemy jego opis. Na ko- p 
O 
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MACIEJ 
ŻURAWSKI 


EASY DRAW 








Program Easy Draw jest 
chyba jednym z pierwszych pro- 
gramów graficznych dla ATA- 
RI ST pracującym w trybie 
wektorowym. Ciekawe w nim 
jest to, że da się go uruchomić 
zarówno na monitorze koloro- 
wym (w średniej rozdzielczości) 
- Co zapewne zainteresuje po- 
czątkujących użytkowników, 
jak i w trybie wysokiej rozdziel- 
czości. Co prawda przy innych 
podobnych programach wypa- 
da dosyć blado, niemniej jed- 
nak jest czymś specyficznym, 
podobnie jak DEGAS Elite 
dla programów typowo malar- 
skich; chciałoby się powie- 
dzieć: klasyka, po którą warto 
- szczególnie na początku - 
sięgnąć. Filozofia pracy jest 
prosta: ekran jest planszą, na 
której pojawiać się będą kolej- 
ne składniki obrazu. Poszcze- 
gólne części mogą sie 
wzajemnie przykrywać, mogą 
też być przezroczyste. Najle- 
pszą analogią jest chyba po- 
równanie do luźnych kartek, 
które mogą leżeć na sobie 
w kolejności pojawiania się, 

a które można sklejać ze sobą 
w większe całości, a także prze- 
mieszczać. Dla początkujących 
może się okazać, że taki sposób 
tworzenia rysunku (z kawał- 
ków) jest nieco irytujący, ale 
trzeba też sobie zdać sprawę 

z tego, że program zorientowa- 
ny obiektowo otwiera zupełnie 
nowe możliwości. Docenia się 
je dopiero po pewnym czasie. 
Krótki przegląd opcji zawartych 
w programie pozwoli zoriento- 
wać się Czytelnikom w jego mo- 
żliwościach. Do dyspozycji 
mamy dwa okna, których zawar- 
tość można dowolnie przenosić 
między sobą, a także między 
podręcznym schowkiem (notat- 
nikiem). Jeśli chodzi o wielkość 
strony na której będzie powsta- 
wał nasz rysunek, to mamy do 
wyboru trzy rozmiary, z tym, że 
są one podane w standardach 


amerykańskich, z wymiarami 
podanymi w calach. (Na margi- 
nesie: cały program opiera się 
na tym systemie miary. Tak 
więc i linijka, i rozmiar rastra 
oraz wysokość liter są podawa- 
ne w calach). Dość specyficznie 
rozwiązano dostęp do podsta- 
wowych narzędzi, którymi two- 
rzy się obraz. Przejścia do 
"narzędziowni" dokonuje się po- 
przez krótkie naciśnięcie prawe- 
go klawisza myszy. Pojawia się 
wtedy mała tabelka z piktogra- 
mami, które symbolizują różne 


Desk Fiie Page Zoom Edii Rrrange 


rodzaje figur. Mamy tu prosto- 
kąt, prostokąt z zaokrąglonymi 
rogami, okrąg, elipsę, a także 
wycinki okręgu, łuku, no i oczy- 
wiście odcinki, linie łamane i, co 
ciekawe, rysunek z tzw. wolnej 
ręki. Niestety, nie jest on w pra- 
ktyce użyteczny z dwóch powo- 
dów. Po pierwsze długość linii, 
którą kreślimy jest ograniczo- 
na, a po drugie linii tej nie moż- 
na poddać późniejszym 
zmianom. Oprócz możliwości 
rysowania jest także do wyboru 
pole tekstowe, w którym bę- 
dzie się pojawiał wpisywany 
przez nas tekst. Do wyboru ma- 
my do pięciu ładowanych pod- 
czas instalacji krojów. Każdy 
może przyjmować pewne atry- 
buty, takie jak podkreślenie, po- 
grubienie, pochylenie (italic), 
kontur. Dostępne są cztery wiel- 


kości, niestety, bez możliwości 
płynnej zmiany. Wynika to ze 
specyfiki GDOSu, który obsłu- 
guje fonty bitmapowe tylko ta- 
kie, jakie zostaną 
zainstalowane. Ale co z tego, 
że wiemy już, z czego można 
składać nasze dzieło? Nie 
wspomniałem jeszcze o tym, że 
do wyboru jest możliwość zmia- 
ny stylu (rodzaju) linii będącej 
obrysem użytego właśnie obie- 
ktu, a także o możliwości zapeł- 
niania płaszczyzn rastrem, 
wybieranym z osobnego menu. 


TeHt Line Pattern Calar 
BUILODING.EZD 





Dla właścicieli monitora kolo- 
rowego, lub uruchamiającym 
swoje ST w zestawie z telewizo- 
rem, jest jeszcze wybór koloru 
poszczególnych obiektów, a 
także dowolne jego zmienianie. 
Podczas powstawania rysunku 
możemy korzystać z wielu 
opcji edycyjnych mających na 
celu ułatwienie pracy. Możemy 
np. obracać aktywny obiekt, 
umieszczać nad, lub pod pozo- 
stałymi, powiększać proporcjo- 
nalnie, rozciągać we wszystkich 
kierunkach. Możemy każdy 

z elementów kasować, czy też 
błyskawicznie przywoływać z po- 
wrotem. Dostępne jest także 
kopiowanie wybranych obie- 
któw, co doskonale przyspiesza 
pracę w przypadku dużej liczby 





takich samych części. Widać tu 
przewagę programów opisują- 
cych ekran wektorowo nad pro- 
gramami tradycyjnie 
zapamiętującymi cały ekran 
w postaci bitowej. Podczas po- 
większania (czy pomniejszania) 
okrąg będzie zawsze okręgiem, 
cienka linia pod kątem pozosta- 
nie cienką linią pod takim sa- 
mym kątem, a raster 
wypełniający płaszczyznę nie 
zmieni się w pole niczym nie 
przypominające poprzedniego 
wypełnienia. Czyli okaże się, że 
taki program będzie bardziej 
się nadawał do tworzenia 
wszelkiego rodzaju rysunków 
technicznych, w których wy- 
magana jest duża dokład- 
ność, niż do typowego 
"mazania" po ekranie. I choć 
nie jest to program typu 
CAD, to wyraźnie odbiega 
od programów typowo rysun- 
kowych, oferując znacznie le- 
psze odwzorowanie. Jeśli 
mowa o jakości, to nas naj- 
bardziej będzie interesować 
jakość wydruku na drukarce, 
a ta jest w tym przypadku do- 
skonała, nawet na drukar- 
kach 9 igłowych. Wydruk odby- 
wa się poprzez specjalny pro- 
gram, służący do 
"wyprowadzania" danych na 
urządzenie zewnętrzne, któ- 
rym może być ekran, drukarka, 
czy plotter. W każdym przypad- 
ku definiujemy listę rysunków 
do wydrukowania, a także ilość 
żądanych kopii. Z pomocą pro- 
gamu EASY Draw pozwalamy 
na wyzwolenie w sobie potrze- 
by tworzenia. Dlatego polecam 
go każdemu, kto dopiero 
wszedł w świat ST, bo mimo 
drobnych niedociągnięć może 
być świetnym sposobem na po- 
łączenie miłego z pożytecznym. 


I 
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WŁADYSŁAW 
KIJANKA 


Program do edycji 
brzmień - próbek. Na pier- 
wszy rzut oka inny niż po- 
dobne edytory. Jak 
w praktyce zachowywał się 
ETER - pierwszy polski ko- 
mercyjny program obsługi 
samplerów i obróbki pró- 
bek (jak głosi ulotka rekla- 
mowa), mogą Czytelnicy 
przeczytać w niniejszym ar- 
tykule. 


Pierwsze wrażenie: 


Niestety, jest nie najlepsze, * 
gdyż, nie wiedzieć dlaczego, 
twórcy programu postawili na 
widowiskowość i "fajans" znany 
bardzo dobrze z konkurencyj- 
nej Amigi. Nie wyszło to na do- 
bre, gdyż jak mi się wydaje, 
wygląd programu użytkowego 
powinien raczej być bar- 
dziej stonowany, a pewne 
"ulepszenia" odbijają się nie- 
korzystnie na łatwości po- 
sługiwaniem się 
programem. Na dodatek 
"rasowych" Atarystów do 
pasji może doprowadzać 
kursor myszy porównywal- 
ny z wielkością odrzutowca 
F- 29! (Prezentowane tu 
opinie są czysto subiektywne, 
nie bez znaczenia jest jednak 
fakt, że wypowiada je długolet- 
ni użytkownik ST skłaniający 
się do czystej postaci systemu 
GEM). Po tym oszołomieniu 
stwierdzamy, że... program 
dość skutecznie utrudnia posłu- 
giwanie się nim bez zaglądania 
do instrukcji obsługi. Powodem 
jest to, że nazwy pewnych opcji 
są dość niejednoznacznie sfor- 
mułowane, a ponadto, na nie- 
których klawiszach panelu 
umieszczono po dwie opcje, ua- 
ktywniane przy pomocy lewego 
lub prawego klawisza myszy. Po 
nabraniu pewnej wprawy nie 
jest to już problemem, nie- 
mniej jednak na początku uda- 
ło mi się kilka razy popełnić 
pomyłki. Tu trzeba stwierdzić, 
że instrukcja dołączana wraz 
z ETERem jest dobrze opraco- 
wana i można z jej pomocą wy- 
jaśnić wszystkie niejasności, 


jakie mogą się pojawić podczas 
pracy. Zalecam wszystkim 
wcześniejsze zapoznanie się 

z jej treścią, gdyż ułatwia to zna- 
komicie "rozgryzanie" progra- 
mu i pozwala uniknąć stresów. 
Piszącego te słowa cechuje nie- 
pohamowany pęd do ekspery- 
mentu i dlatego bez tracenia 
czasu na zbędne lektury zabrał 
się do testu, co nie wypadło naj- 
lepiej (dla testującego). 


W pracy 


program zachowuje się po- 
prawnie, oferując wiele opcji 
służących obróbce dźwięku, 
rzadko spotykanych w podo- 
bnych produktach. Opcja 
"GRAT", jak najbardziej ade- 
kwatna, umożliwia odtwarzanie 
próbki załadowanej z dyskietki, 
lub właśnie próbkowanej. Od- 
bywa się to z częstotliwością 
ustawioną za pomocą suwaka 
"CZĘSTOTLIWOŚĆ". I tu cze- 
ka nas przykra niespodzianka, 
gdyż nie można ustawić dokład- 


nej wartości częstotliwości, lecz 
tylko wybierać z wartości przy- 
bliżonych. Być może nie jest to 
taką wielką wadą, ale jednak 
wskazane byłoby odtwarzanie 
próbki zsamplowanej przy 10 
kHz w innym programie z taką 
samą częstotliwością w ETE- 
RZE. Mimo wielu prób nie 
udało mi się ustawić tak dokład- 
nych wielkości. Rozpiętość czę- 
stotliwości jakich można 
używać jest dość duża, bo wyno- 
si od ok. 36 kHz do 4 kHz. Po- 
zostałe funkcje (PRÓBKUJ, 
CZYŚĆ PAMIĘĆ, ECHO NA 
ŻYWO, i te, które są odpowie- 
dzialne za obsługę dyskietek) 
oferowały swoje usługi zgodnie 
z przeznaczeniem. Ale już 
"PODBIJ", "ODMIEŃ", 
"PRZEJŚCIE", "SKRÓĆ" 

i "ROZSZERZ" wymagały za- 
glądnięcia do instrukcji. Wróć- 
my jeszcze do obsługi 
dyskietek. Znajdujemy tu jesz- 
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cze jeden "kwiatek", jakim jest 
brak normalnego file selectora. 
W zamian pojawia się coś podo- 
bnego, niestety, z kilkoma 
niedopracowaniami: po pier- 
wsze, w przypadku, gdy na dys- 
kietce jest kilkanaście zbiorów 

z próbkami, w żaden sposób 

nie można się zorientować, ile 
ich jest w rzeczywistości. 

W przypadku zwykłej skrzynki 
dialogowej w prosty sposób in- 
formuje o tym slider (suwak), 
który ma jeszcze tę zaletę, że 
umożliwia natychmiastowy 
skok na koniec listy zbiorów. 

Po drugie: gdy już znajdziemy 
potrzebny plik i chcemy go np. 
załadować, nie da się tego zro- 
bić starym zwyczajem poprzez 
podwójne "tupnięcie", tylko 
trzeba cierpliwie wskazać nie- 
wielkie pole oznaczone OK. To 
duża niedogodność, zwłaszcza 
dla wprawnych użytkowników, 
którzy już bezbłędnie opanowa- 
li "dwutakt" myszą. Po trzecie: 
wielka szybkość, z jaką przewija- 
ne są zbiory, utrudnia dokona- 





nie wyboru właściwego pliku. 
"Tu trzeba stwierdzić, że wszy- 
stkie operacje wykonywane 
przez program są bardzo szyb- 
kie, i jesi to jedna z zalet. Twór- 
com ETERU należą się za to 
słowa uznania. Gdy już pobawi- 
my się do woli i zapragniemy 
opuścić program, czeka nas ko- 
lejne rozczarowanie: bez zaglą- 
dania do instrukcji bardzo 
ciężko odnaleźć miejsce odpo- 
wiedzialne za wyjście z progra- 
mu. Jest to niewielki kwadrat 

w lewym górnym rogu ekranu, 
po wskazaniu którego można 
pożegnać ETER. Powrót nastę- 
puje bardzo szybko, bez wcześ- 
niejszego upewnienia się ze 
strony programu, co do rzeczy- 
wistych intencji użytkownika. 
Może to prowadzić do przypad- 
kowych strat podczas opracowy- 
wania własnych próbek. 


Drugie wrażenie 


jest znacznie korzystniejsze, 


ale nie do końca. Bogactwo fun- 
kcji obróbki dźwięku oferowa- 
nych przez program na pewno 
rekompensuje nieco uciążliwą 
obsługę, chociaż pewne manka- 
menty dają się we znaki przez 
cały czas korzystania z ETERu. 
Nasuwa mi się przy okazji jesz- 
cze jedna dygresja: czy zabez- 
pieczanie programu w taki 
sposób, że legalny użytkownik 
nie jest w stanie wykonać kopii 
bezpieczeństwa, jest jedynym 
skutecznym wyjściem przed nie- 
legalnym kopiowaniem? 

W przypadku firmy MIRAGE 
mamy chyba do czynienia z ko- 
lejnym przykładem utrudniania 
życia potencjalnemu użytkowni- 
kowi. 


Podsumowanie 


- wypada, aby było czymś 
na kształt jednoznacznego wer- 
dyktu: program jest dobry, albo 
zły. Tego typu stwierdzenie tu 
nie padnie, gdyż testując ten 
program nie sposób uwolnić się 
od całkowicie subiektyw- 
nych doznań. Być może po- 
pułarność ETERU w przy- 
szłości rozwieje niektóre 
moje wątpliwości. 


Co mi się nie podobało 
w programie: 


- Niestandardowy file selec- 
tor 

- Niedokładne ustawianie 
częstotliwości odtwarza- 
nia/próbkowania 

- Niejednoznaczne nazwy fun- 
kcji 

- Zbyt łatwe opuszczanie pro- 
gramu (wyjście bez potwierdze- 
nia) 

- Zabezpieczenie przed kopio- 
waniem 


Co mi się podobało: 


- Szybkość wszystkich operacji 
- Duża ilość opcji służących ob- 
róbce dźwięku 

- Praca w trybie kolorowym 

i monochromatycznym 

- Dobrze opracowana instru- 
kcja po polsku 

- Odporność na klawisz RE- 
SET L| 


Podziękowania dla Marci- 
na Jaszczyszyna za wypożycze- 
nie samplera pomocnego 
w zabawianiu się EFTEREM. 


PAWEŁ 
ZGODA 


Programy 
archiwizujące 





Każdy z użytkowników 
komputera po jakimś czasie do- 
rabia się sterty dysków z różny- 
mi plikami (np. obrazkami 


Add to archiw. 


w wielu formatach graficz- 
nych), których - mimo, iż nie są 
używane - żal sformatować, 
"bo kiedyś mogą się przydać". 
W takich wypadkach niezastą- 
pione okazują się programy ar- 
chiwizujące pliki. 

Archiwizacja jest to metoda 
zmniejszania objętości plików, 
które nie są często używane, 
bądź to dla oszczędności miej- 
sca na dyskietkach, bądź też 
dla szybszej - a co za tym idzie 
tańszej - transmisji przy pomo- 
cy modemu. Plik zarchiwizowa- 
ny, np.obrazek stworzony przy 
pomocy programu graficznego 
DEGAS ELITE, w tej postaci 
nie może być użyty przez pro- 
gram, dopiero powtórne prze- 
tworzenie - "ekstrakcja" pliku 
przywraca mu jego stary for- 
mat. 


Programami podobnymi do 
programów archiwizujących są 
tzw. pakery, które pakują pliki 
i programy wykonywalne 
zmniejszajac ich wielkość w kilo- 
bajtach a mimo to spakowany 
program może dalej w tej posta- 
ci zostać uruchomiony. W tym 
wypadku podczas uruchamia- 


nia w ciągu kilku sekund doko- 
nuje się dekompresja. Wiele 
gier i programów użytkowych 
rozpowszechniane jest w for- 


Converi to new 
= =" 





Length Storage 
32834  Packed 
78314 Crunched 

7587 Crunched 


Total 3 116535 


press any key ta continue, 





a także inne im podobne, jak 
np. ZIP, ZOO, LARC, są roz- 
prowadzane na zasadach pub- 
lic domain. Archiwizery te są 
programami w postaci *.TTP 
(TOS TAKES PARA- 
METRS), więc zmusza to użyt- 
kownika do wpisywania 
instrukcji i ścieżek dostępu do 
plików, co jest niestety dość 
niewdzięcznym zajęciem i łatwo 
tu o pomyłki. Aby temu zara- 
dzić ARC posiada ARCSYS, 
(shell) nakładkę na ARCJ'TTP 
w postąci programu korzysta- 
jącego z GEMu (GRAFIC EN- 
VIRONMENT MANAGER), 
czyli łatwego systemu okienek, 
menu i selektora, który każdy 


zew gate 


29343 14 Feh 33 
46048 28 Mag 31 
4552 6 Apr 63 


26% 82543 


rys. 2 


mie skompresowanej, ze spe- 
cjalnym programem do zainsta- 
lowania i rozpakowania na 
twardym dysku lub dyskiet- 
kach. Zajmijmy się dwoma 
najpopularniejszymi narzędzia- 
mi do archiwizowania danych: 
LHARCv.201i oraz ARC 
v.6.02. Oba te programy po- 
wstały kilka lat temu na kompu- 
terach PC, a następnie 

powstały ich wcielenia przezna- 
czone dla ST. Co jakiś czas po- 
jawiają się ich nowsze, bardziej 
efektywne i rozbudowane wer- 
sje (obie wymienione przeze 
mnie są, o ile mi wiadomo, naj- 
nowszymi). Obydwa programy, 


użytkownik dobrze zna w prze- 
ciwieństwie do żmudnie wystu- 
kiwanych komend. Po 
uruchomieniu ARCSYS poja- 
wia się ekran programu 

z okienkami dialogowymi. Użyt- 
kownik musi ustawić konfigura- 
cję plików aby shell wiedział 
gdzie ma znaleźć program 
główny, gdzie będą pliki do ar- 
chiwizacji oraz katalog z rozsze- 


* rzeniem *.arc, do którego będą 


przenoszone zarchiwizowane 
pliki. Dostępne opcje progra- 
mowe widzimy w okienkach 

i wystarczy je uruchamiać kur- 
sorem myszy (rys. 1). ARCshell 
umożliwia szybszą i (za pomo- 
cą myszki) łatwiejszą obsługę 
archiwizacji plików, lecz jest to 
jego jedyna przewaga nad kon- 
kurencyjnym LHARC. Dla po- 
równania szybkości 

i efektywności obu programów 
użyłem ich do archiwizacji pliku 
tekstowego, pliku grafiki i pro- 
gramu, na ilustracjach 

2 i 3 można porównać efekty 
pracy obu programów. Jeśli 
chodzi o szybkość dokonywania 
kompresji, to LHARC był od- 
robinę szybszy. Jedyną niedo- 
godnością LHARCa jest dość 
skomplikowany sposób obsługi - 


Marc 2.811 (cYashi, Quester, 1998-91.IRssembierversion uom 18.11.1991) 


nhelt von : 'RRCHiUE.LZH' 


originol 


32834 24838 


78914 


Gepackt Rate 


Datum Zalt Attr Typ CHC 


77.5% 0I-82-14 23:17:28 mw -IhS- CFC? 


34966 49.32 91-05-28 3:18:34 nw -Ih5- 9006 


7507 3712 48.9% 89-04-86 1:44:28 aw -Ih5- SEE8 


3 riles 196533 


- Mit Tastendruck pehts wsiter --| 





63588 S?.5% 93-02-17 0:52:52 


rys. 3 
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po uruchomieniu programu wi- 
dzimy tylko jedno okno dialogo- 
we z linią do wpisywania 
komend (rys. 4). Aby dowie- 
dzieć się w jaki sposób obsługi- 
wać program bez wpisywania 


JES! Datel NAEX Ktras 


4 ' 


POPE TS z) 


U 


HZZ TW TJT 


Wpisujesz: a archive.lzh 
ATARI.PIH /h - program został 
poinformowany że chcesz do- 
dać do katalogu archive.lzh (je- 
śli wcześniej takiego nie było, 
to zostanie utworzony) dany ob- 


wum RYSUNKI.LZH potrze- 
bujesz wszytkie obrazki w for- 
macie Degasa wysokiej 
rozdzielczości, napisz : x RY- 
SUNKI.LZH *.PI3. LHARC wy- 
szuka znajdujące się 

w archiwum pliki o rozszerze- 
niu PI3, dokona dearchiwizacji 
i zapisze je na dyskietkę. Aby 
bez rozpakowywania dowie- 
dzieć się jakie pliki znajdują się 
np. w archiwum OBIE- 


wyświetloną listę plików wraz 

z informacją oich atrybutach, 
długości w postaci skompreso- 
wanej oraz ich długości w nor- 
malnej postaci. Opisy 
wszystkich komend programu 
znajdują się w dołączonej do 
programu dokumentacji. 
LHARC jest programem dość 
efektywnie zmniejszającym ob- 
jętość plików, co pozwoli każde- 
mu użytkownikowi na 


Hane: LHRACD 


RKWEKDUKG UFFHEH 
„TTP 
Paraneter: 
- | 


rys. 4 


jakichkotwiek parametrów nale- 
ży nacisnąć OK lub RE- 
TURN. Pojawi się wtedy (rys. 
5) ekran pomocniczy ze spisem 
wszystkich komend i parame- 





a: Dałaien an Rrchiu anfligon 

f: Datelen anfugen, wenn neuer 
6: Dateian aus Archiv liischen 
p: Dateien aus Archiv anzeigen 


t: 
razek, opcja h oznacza, że pro- 


gram po skończeniu operacji 
będzie wyświetlał ekran infor- 
macyjny i czekał na naciśnięcie 
przycisku. 


KTY.LZH, wpisujesz: v OBIE- 
KTY.LZH /h i otrzymujesz 


optymalne użycie swoich dyskie- 
tek. £] 


Lopyright (c) Harugasu Voshizaki, 1988-89. 
Uptimiert uon Thomos Quester 


fufruf: LHarc ([<Kosnando>1 [4(/|-H"Schal ter? [-[+[2]<Dptian>1))...1 <archiue 


(f<Laufuerk>:>]l<Hauptuezajchnis>"H]I I<Pfad> ...1 


firchiv testen 


<$chalter> 
: MI1 Urdnern pecken/entpacken 
: Erueitere Dateinanen 
: Unterscheide Drdnernomen 
: Erlaube hel. Datelattr Ibute 
: Kelnen Prozessindlikator zelgan 
: Rrchnivdatóli setzen 
: Wie y, Archiubit ulrd geliischt 
: Unterdriicke RLLE Ausgebon 


trów LHARGCa. Oto kilka przy- 
kładowych operacji przy użyciu 
komend tego programu: 


Jeżeli do użycia będzie Ci 
potrzebny jedynie określony 
plik z archiwum, np. z archi- 


: Ungepackt speichern 


: Dateien im Archlu urneuern 

: Dalel ln das frchiu 'moven" 
„W: Dateien nus Archiu eutrahleron 
„U: Dateilisie des Rrchivs 

: Dalelen flir AFK komprinleren 


: Arbeltsdlrectory bestinmen 

: Beantnorie alle Fragen mit Ja 

: Ksin Uergleich des Dateldatuns 

: Dateien mit anderem Prg ansehen 

s arie auf Tastendruck uor eult 

: Nur doteien mit Archiva bit pncken 


: Erzeuge Larc-kompal Ibles Archlu 
: Erzeuge 1.13-kompatibles Archiv 
: Erzeuge Kompelibie Header 


_Mit Tastendruck gehts_uel ter — 
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LITERATURA: 


"Atari 1040 ST/STe - Podręcznik użytkow- 
nika” 

Kompendium wiedzy na temat komputera 
i systemu. Znakomita pomoc przy pier- 
wszych krokach z Atari ST i STe. 

Cena 35.000 zł. 


"Poznajemy komputer ATARI ST" 


Komplet informacji na temat komputera 
i systemu Atari ST. Opisy wszystkich funkcji, 
standardowego i dodatkowego wyposażenia, 
oraz słownik komunikatów komputerowych. 
Cena 35.000 zł. 


"Basic ST" 

Pełny opis języka programowania i obsłu- 
gi plików. 

Cena 80.000 zł. 
"Intern ST" 


Opis budowy komputera i procesora 
68000 wraz z wszystkimi obsługiwanymi 
przez niego poleceniami i ich parametrami. 

Cena 115.000 zł. 

"GEM ST" 


Opis systemu operacyjnego Atari ST wraz 


414110, 


skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 


z przykładami umożliwiającymi wykorzysta- 
nie wszystkich jego możliwości. 

Cena 115.000 zł. 

"Signum ST v. 1.0" 

Profesjonalny edytor tekstów. Wprowadze- 
nie i opis funkcji programu oraz wszystkich 
dostępnych opcji. 

Cena 60.000 zł. 

"Trics £ Trips sztuki programowania" 

Opis sposobów programowania w języku 
basic na Atari ST wraz ze wszystkimi unikal- 
nymi cechami tego języka. 

Cena 90.000 zł. 

"GFA Basic" 

Przejrzyste uporządkowanie wraz z opi- 
sem ponad dwustu rozkazów, jakie ma do 
dyspozycji GFA basic. 

Cena 80.000 zł. 


"Logo ST" 


Przewodnik po języku programowania 
ATARI Logo. 
Cena 50.000 zł. 


"1 ST Word Plus edytor tekstu” 


Pełna dokumentacja profesjonalnego pro- 
gramu do redakcji i składu tekstu. . 
Cena 70.000 zł. 
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Oferujemy w sprzedaży 
wysyłkowej oryginalne 
polskie programy na 
Atari ST oraz literaturę. 


OPROGRAMOWANIE: 


ST ortografia 

Program wspomagający naukę ortografii 
polskiej. Część pierwsza zawiera samouczek 
poprawnej pisowni. Druga to test sprawdzają- 
cy wiadomości. 

Cena 70.000 zł. 
ST słownik angielski 

Słownik angielsko-polski i polsko-angiel- 
ski. Test ze słówek, ściągawka z gramatyki, 
informacje na temat krajów angielskojęzycz- 
nych, możliwość dopisywania własnych haseł. 

Cena 100.000 zł. 
ST słownik niemiecki 


Słownik niemiecko-polski i polsko-niemie- 
cki. Ponad 10.000 słów. Test zasobów słowni- 
kowych. Ściągawka z gramatyki. Informacje 
o krajach niemieckojęzycznych. 

Cena 100.000 zł. 


Przy zamówieniach prosimy 
podać swój dokładny adres. 
Uiszczenie opłaty następuje 

przy odbiorze zectiki 


W cenę wliczone są 
wszystkie opłaty pocztowe. 


"Skrzydła Śmierci" - tak zo- 
stał nazwany przedziwny obiekt 
latający, który pilotowałem tgi- 
łując wypełnić misję, jaką auto- 
rzy gry wymyślili dla miłośników. 
strzelania do wszystkiego, co 
pojawia się na ekranie. W pier- 
wszej wersji wcielamy się w nie- 
pozornego owada z rodziny 
błonkoskrzydłych, który dziel- 
nie ostrzeliwuje zapory z cza- 
szek i tym podobne pułapki, 

a także stacza samobójcze poje- 
dynki z wielokrotnie od siebie 
większymi ptaszyskami. Na 
szczęście walka nie.jest tak:do 
końca nierówna - jeśli uda nam 
się schwytać pózostające po uni- 
cestwionych przeciwnikach "bp- 
nusy”, zwiększymy znacząco | 
swą siłę bojową, a nawet roz-- 
miary, przeobrążając się z "asy" 
w pięknego i gróźnego orła: 
Niekiedy jedqak możemycpaść 


ofiarą własnej : żachłaniniości, bo: 


wiem zdarza się, iż obiekt uwa- 
żany przez nas za nagrodę, w 
rzeczywistości jest kolejną pu- 
łapką, przez którą tracimy bez- 
cenną energię. Potrzebujemy 
jej (energii) wiele zwłaszcza na 
końcu każdego etapu, gdyż 
przejścia na wyższy poziom 
strzeże straszliwa, monstrual- 
nych rozmiarów bestia, którą 
musimy unicestwić w długo- 
trwałym i niesłychanie wyczer- 
pującym pojedynku. Dobrze 
jest także zwrócić uwagę na 


zdobycie jak największej siły ra- 
żenia. Im lepiej jesteśmy uzbro- 
jeni, tymyłatwie pożary i 
zwycięstwa na 


'względzie przy gromadzeri iu 
bonusów! by nić dać się po- 
nieść manii Ezbiefanią WSZĄ- 
stkięgo, co tylkę pojawi siĘ na 
ekranie po zniszczeniu przeciw- 


nika. f ; 


asżą stronę Tę _ to maqewrowanie ” 
m prawdę Warto mięć na 


Ę 
Ę 
+ 


w dru giej wersji gy. NOSZĄ: . 


cej tę samą nazwę, pilotujemy 
coś, Go niewątpliwie jest wytwo- 
rem zaawansowanej cywilizacji 
technicznej i stanowi skrzyżo- * 


wanie nowoczesnego gamolotu 


ź pociskiem rakietowym. Ten 
tajemniczy obiekt, znącznie wię- 
kszy; niż "osa", która tak dziel- 
nie stawiała czoła | 


ath I”, dysponuje nieporówna- 
„nie efektowniejszym (i * 
skuteczniejszym) uzbrojeniem. 
Siłę ognia również można potę- 
gować zbierając "bonusy". Nie- 
stety, wrogowie, Z jakimi 


przyszło nam walęzyć również. +, 


stali się dużo więksi i i potężniej- 
si. Wiele na tym zyskała strona 
graficzna gry, bowiem wszystkie 
stwory stały SiĘ dóskonale wido- 
czne - nie sposóbj fozbić się 

O COŚ, CO po prostu przeoczyli- 


wszystkie elementy są bardzo 

małe i rozmieszczone bardzo 

blisko siebię, znaczńie utrudnia 
Ą wk dłami 
— Śmiercin). Nie zacięfaj w tym 
- mómencić rak, Drogi Czytelni= 
ku, woje:zadanienie stanie że 
łatwiejsześ Poziom trudności 
jest tu róWnić wysoki, uważaj | 5 
więc na joystick, a Najlepiej jaż 
teraz zaczpij odkładać pienią-_ 


dze na drugi. Miej,, SiĘ na bacz- 


ności. Zostałeś ostrzeżony? 


Scenariusz gry, jak nietrud- 
no zauważyć, nie przewidóje 
rozwiązywania skomplikowa- 
nych zagadek logicznych, tutaj 


; powodzenie misji uzależnione 


, jest od spostrzegawczości gra, 


/ cza, jeposzręczności, mocnych 


5 nerwów i stopnia opancerzenią 
przeciwnikom w "Wings of De- 





joysticka. Uważami jednak, że 


z dwóch powodów gra (obie i 
iersje) zasługujena uwagę. 


Po pierwsze: bardzo ładna opra- 

wa graficzna - znacznie 

, ładniejsza w drugiej wersji gry. 
| Widzimy tu najprzeróżniejsze 
, potwory, narysowane z dłobiaz- 
gową dokładnością i i mnóstwem 
szczegółów. Warto przyjfzeć się 
im dokładniej, nawet za genę 
utraty "życia" ( tym bardziej, że 
ma się do dyspozycji trzy). Każ- 
dy z poziomów ma własrią fau- 


śmy (taka niemiła: p aEoca zda- nę i florę, choć za 5żą każdym 


rzyła mi się kilkakrotnie 
w pierwszej wersji gry - tam 


razem jest ona równie nieprzy- 
jazna, to jednak nie sposób od- 


mówić jej swoistego uroku. 
Oprawa dźwiękowa jest drugim 
atutem, gry (gier). Szczególnie 
ciekawę są samplowane efekty 
Specjalne w "Wings of Death 
IE, Pomijając odgłosy towarzy- 
szące strzelaniu i eksplozjom, 
chciałbym wspomnieć o "ko- 
mentarząch”, jakie słyszymy 

w trakcię gry. Gdy zbierzemy ja- 
kiś bonuś, zostajemy poinfor- 
mowafii o rodzaju uzyskanej 


=»tÓfI słysząc słowo "blaster" 


lub "laser", zależnie od tego, co 
w danym momencie zdobyli; 
śmy. Jeżeli wrogowi uda się-has 


; "pokofjać, odchodzimy z tegó 


świata przy akompaniamencie 
szydefczego śmiechu. Chcąć po- 
słuchąć tych znakomitych efe- 
któw, „nie mhsimy koniecznić 
wyłączać muzyki, istnieje opcja 
umożliwiająca słuchanie muzy- 
ki wraz z włączonymi efektami, 
swoją drogą szkoda, żć jest tó 
pewien ewenement, przynaj- 
mniej ja zetknąłem się z taką 
możliwością po raz pierwszy. 
Animacja w grze jest poprawna 
- nie można jej niczego zarzu- 
cić, ale nie jest też szczególnie 
odkrywcza. W każdym razie du- 
żo dobrej zabawy, i o to chodzi! 


Marcin Syta 





Propozycja dla miłośników 
wędrówek po niekończących się 
labiryntach. Tym razem należy 
uchronić od zagłady Układ Sło- 
neczny i pokonać wrogich przy- 
byszów z kosmosu, którzy 
opanowali gigantycznego sztu- 
cznego satelitę - elektrownię 
i przez swą głupotę mogą do- 
prowadzić do jego jo eksplozji. 
Gracz ma do „dyspozycji SzĘŚĆ | 
robotów, zwginych droidami, 
przemieszcza się za ich pomocą 
po komorach rozm SBE 


miejsca wodę do chłodzenia re- 
aktora, niszczyć radioaktywne 
obiekty, absorbować energię. 
Nie wolno zapominać o kosmi- 
tach, których "matka" (czyżby 
byli oni zorganizowani na podo- 
bieństwo pszczół?) kryje się 
gdzieś w korytarzach bazy. Na- 
leży ją odszukać i bezwzględnie 


E gry fest dość obszerna, 


na trzech zio ach b KE 
POWRACA 

W celu zrea owania misj mu- at 

£ dw o +Jnnia 2 czona i ról 

si dostarczać WQdpowiefnie o, 


unicestwić, w przeciwnym razie 
nadal stanowić będzie zagroże- 
nie. 


"Quadralien" jest grą labi- 
ryntową o dość wysokim pozio- 
mie trudności. Korytarze bazy 
są bardzo rozległe, łatwo stracić 
w nich orientację. Gracz może 
też strwonić sporo cennego cza- 
su nazidentyfikowaniei gr 
ś ie przeznaczenia » | 
znajdujących się tam przed 105 
tów. Instrukcja dołączona d. 
le nie- 
stety została fatalnie prźelłumą- 
się od błędów 


wsżelkiego rodzaju i Niektóre 


użyte w niej sformułowania mo- 
gą doprowadzić do lekkiego za- 
mętu w głowie gracza (tak, jak 
to było w moim przypadku). 

W końcu jednak, gdy już wszy- 
stko wiemy na temat droidów 
oraz systemów kontroli entro- 
pii, możemy rozpocząć zabawę. 


Grafika nie jest tu szczegól- 
nie porywająca, należy jednak 
wziąć poprawkę na wiek gry - 
do najnowszych nie należy. Ro- 
boty - pojazdy mamy możliwość 
zobaczyć podczas zapoznawa- 
nia się z ich charakterystyką 
i dokonywania wyboru tych, 
którymi chcemy się poruszać. 
W trakcie wykonywania misji 
stetujemy mało 4trakcyjtią, 

symbolizującą dany pojazd kro- 
pą. Wszystkie znajdujące się na 
terenie bazy. obiekty są również 
Przedstawione w sposób symbo:. 
liczny, nie Są one zróżnicowane 
— Pod względem kszta kształtu, co pQ- | 
mimo wprowadzenia niebrzyd- 
kiej kolorystyki, przy dłuższym 
graniu staje się męczące. W ca- 
łej grze najładniej narysowane 
są plansze początkowe, przed- 
stawienie samej bazy nie jest 





a irytujące. Ni 


w żaden sposób oryginalne. 


Trudno także powiedzieć 
coś ciekawego na temat anima- 
cji, nie stanowi ona elementu 
podnoszącego atrakcyjność gry. 
Droidami steruje się bez żad- 
nych "udziwnień", poruszają się 
w prawo, lewo, w górę i dół. 

I już. Pewnym problemem mo- 


że być fakt bardzo szybkiej 

: zmiany ekranu przy! wjeżdżaniu 
— wgłąb danej komory. Jaw tym 
do, zawsze traciłam 


orientację i było to dla mnie 
ie e udało mi 
się dobrnąć do końca gry, 


Kicia mam-jednak nadzieję; że ci, któ- 


rzy zakupią "Quadralien", będą 
mieli więcej szczęścia i cierpli- 
WOŚCI. 


Basia 
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